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Varosok a metaverzumban:
Szoul, Santa Monica és Dubaj bemutatasan keresztiil

Laczko Klaudia!

Osszefoglaléds

A tanulmany a metaverzum varosmarketingben betdltott szerepét vizsgalja harom példa —
Szdéul, Santa Monica és Dubaj — bemutatasan keresztil. A metaverzum Uj digitalis térként le-
hetéséget kinal kbzigazgatasra, turizmusra, gazdasagi fejlédésre és kdzdsségépitésre. Szoul
a kozszolgaltatasok digitalizalasaval és kulturalis 6rokségének bemutatasaval erdsiti varos-
markajat. Santa Monica gamifikalt turisztikai éiményeken keresztil tamogatja a helyi gazda-
sagot és a kdzdsségi élményeket. Dubaj célja, hogy globalis digitalis kdzpontta valjon, ezért
metaverzum-stratégiaja gazdasagi, technoldgiai és adminisztrativ fokuszu. A tanulmany be-
mutatja a metaverzum tarsadalmi, gazdasagi lehetéségeit, valamint a hozza kapcsolédé kihi-
vasokat is, mint az adatvédelem, digitalis egyenlétlenség vagy mentalis egészség. Osszeg-
zésként megallapithatd, hogy a metaverzum jelentdés eszkbzzé valhat a jové integralt varos-
marketingjében és kommunikaciojaban.

1. Bevezetés

A digitalis technologia rohamos fejlddése alapjaiban alakitja at az emberi élet kiilonb6z6 terti-
leteit, beleértve a varosfejlesztést, az urbanisztikat és a turizmust is (Aman & Papp-Vary, 2022;
Jenes, 2023; Grotte 2025).

Az utobbi évek egyik legizgalmasabb, legnagyobb ¢és legvitatottabb 1 technologiai attoréseét
a metaverzum fogalma jelenti, amely egyre inkabb a digitalis jov6 kozponti elemévé valik. A
metaverzum egy 0sszekapcsolt, haromdimenzios virtudlis tér, ahol a felhasznaldok avatarokon
keresztiil élhetnek at élményeket, dolgozhatnak, tanulhatnak, vagy akar ingatlanokat vasarol-
hatnak.

Ez a digitélis vilag nem csupan egy videdjatékokhoz hasonld szorakoztatd kornyezet karakte-
rekkel és avatarokkal, hanem egyben komoly gazdasagi, tarsadalmi és kulturdlis szerepet is
betolt €s 1) lehetdségeket kinal a varostervezeés, kozosségépités, valamint a digitalis infrastruk-
tura fejlesztés terén is (Gollner et al., 2025).

A varosok megjelenése a metaverzumban egy kiilondsen izgalmas aspektusa ennek a folyamat-
nak. A digitalis varosok mar nem csupan diszletek vagy dekorativ elemek, hanem komplex
rendszerek, amelyek tiikrozik vagy kiegészitik a valos vilag strukturait.

Egyes esetekben a virtudlis varosok a valdsagos telepiilések digitalis masai, maskor pedig egy
teljesen 1j, utopisztikus vagy spekulativ kornyezetként szolgalnak. A metaverzumbeli varosok
lehetdséget nytjtanak arra, hogy 0j varostervezési elveket probaljunk ki, demokratikusabb ko-
z0sségi dontéshozatalt valositsunk meg, €s minden ember szamara hozzaférhetd tereket hoz-
zunk létre, amelyeket nem hatdrolnak fizikai korlatok.
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Ugyanakkor ezek a virtualis varosok szamos kérdést is felvetnek: Mi szamit valddi "varosnak"
egy olyan térben, amely fizikailag nem 1étezik? Hogyan szabélyozhat6 a digitalis tér hasznalata,
tulajdonjoga vagy k6zosségi ¢lete? Vajon a metaverzumbeli urbanisztikai modellek befolyasol-
jék a jovo fizikai varosainak fejlodését is? Ezek a kérdések kiilondsen aktualissa valnak, ahogy
a technologiai cégek, varostervezok, mivészek és kozosségek egyarant elkezdenek szerepet
vallalni a metaverzum digitalis infrastruktirajanak kialakitasaban.

A ,,varosok a metaverzumban” cimli tanulmany célja, hogy feltérképezze, hogy mi is az a me-
taverzum, hogyan jonnek létre a varosok a metaverzumban, milyen szerepet jatszanak és milyen
kihivasokat vetnek fel a tarsadalmi és gazdasagi kapcsolatokban, hogy milyen jovobeli lehetd-
ségeket hordoznak magukban és az is, hogy a bemutatasra keriil6 harom varosnak milyen sze-
repe van ebben az 1j ,,vilagban”.

A téma szorosan kapcsolodik a varosmarkazashoz is. A varosmarkak fejlesztése napjainkban
mar nem csupan a fizikai térben zajlik, hanem egyre inkabb kiterjed a digitalis és virtualis te-
rekre is, amelyek koziil a metaverzum kiilondsen igéretes lehetéségeket rejt. Mint latni fogjuk,
a virtudlis varosélmények, interaktiv turisztikai latogatdsok, gamifikalt varosfelfedezések ¢és
egyeb megoldasok lehetové teszik, hogy a telepiilések 10j célcsoportokat érjenek el, mikozben
erdsitik identitdsukat és imazsukat. Papp-Vary (2011) hangsulyozza, hogy a telepiilésmarkazas
sikeréhez elengedhetetlen az ¢lményalapti megkdzelités és a célcsoportok bevonasa. A me-
taverzum ezt a bevonast 0j szintre emelheti, hiszen a varosok a fizikai valosag korlatjai nélkiil
épithetnek fel kreativ, egyedi markaélményeket. Egy marka ereje nemcsak az azonosithatosag-
ban, hanem az ¢élményhez kapcsolddo asszocidcidkban rejlik (Papp-Vary, 2020), amelyek a
virtualis terekben is formalhatok. A metaverzum ezen feliil kivalo eszkoz lehet a varosok meg-
kiilonboztetésére is, hiszen a markdzasi folyamatban a differencialas kulcsszerepet jatszik
(Papp-Vary, 2019). A varosmarkék a metaverzumban nemcsak informaciot nyujthatnak, hanem
szorakoztathatjak is a célcsoportokat, egyfajta branded entertainmentként (Papp-Vary, 2014).
Ehhez szorosan kapcsolddik a torténetmesélés, storytelling, az egyedi narrativak bemutatasanak
lehetésége (Papp-Vary — Hajeer, 2025). Igy a metaverzum nem csupén technolégiai ijdonséag,
hanem a varosmarkazas 1j, stratégiai terepe, amely az élményalapt, megkiilonboztetd, az egy-
szerre tajékoztatd és szorakoztatd markakommunikéciot is lehetdvé teszi.

A téma vizsgalata ugyanakkor nemcsak technologiai, illetve marketing, hanem tarsadalomtu-
domanyi szempontbol is kiilondsen aktualis és sokrétii. A technologiai kapcsolodasnal fontos
azt is elmondani, hogy a tanulmany készitésekor alkalmaztuk mesterséges intelligencia alapt
eszkozoket, elsdsorban szovegforditas, tartalmi csoportositds és a megfogalmazas finomitasa
céljabol.

2. Altalanossagban a metaverzumrol

A metaverzum egy koz0s, online, haromdimenzids virtualis tér koncepcidja, ahol a felhaszna-
16k digitélis avatarokon keresztiil Iéphetnek kapcsolatba egymassal €s a virtualis kornyezettel.
Ez a digitalis vilag lehetdséget kinal kiilonféle tevékenységek végzésére, példaul jatékra, vasar-
lasra, kommunikaciora, munkara vagy akar kozdsségi eseményeken valo részvételre — mindezt
a fizikai vilagtol fliggetleniil, teljesen online médon.

A metaverzum olyan modern technologidk 6tvozésével jon 1étre, mint a virtudlis valosag (vir-
tual reality, VR), a kiterjesztett valosag (augmented reality, AR), a blokklanc (blockchain) és a
mesterséges intelligencia (artificial intelligence, AI) (Robertson — Peters, 2021; Toézsa — Balta-
vari, 2023; Papp-Vary, 2024).



A metaverzum egyre fontosabb szerepet tolthet be a varosmarketing teriiletén, mivel lehetdsé-
get kinal arra, hogy a varosok kiilonleges, virtualis élményeket biztositsanak a lakosok ¢és a
turistak szdmara. A varosok ugynevezett ,,digitalis masolatain” keresztiil az emberek interaktiv
modon ismerhetik meg a nevezetességeket, részt vehetnek online rendezvényeken, sot, akar
hivatalos tligyeket is elintézhetnek — mindezt anélkiil, hogy fizikailag jelen kellene lennitik (Ra-
venscraft, 2023).

A kriptovalutdk jol illenek a metaverzum vilagéba, mert segitenek egy digitalis gazdasag kiala-
kitdsaban. Ebben fontos szerepet jatszanak a kiilonféle tokenek, virtualis targyak és gytijtemé-
nyek, példaul az NFT-k (digitalhungary.hu, 2021).

Az NFT jelentése: nem-helyettesitheto token (angolul non-fungible token). Ez egy olyan digi-
talis eszkoz, amely egyedi, és nem lehet egy az egyben kicserélni egy masik NFT-re, mert min-
den NFT-nek sajat azonositoja és tulajdonosa van. A legtobbszor mualkotasok, digitalis ruhak,
jatékbeli targyak vagy virtudlis ingatlanok forméjaban jelenik meg. Az NFT-k a blokklanc tech-
nologiara épiilnek, amely biztositja, hogy ezek az eszkdzok atlathatok, hitelesithetok és ne le-
hessen ket hamisitani. A metaverzumban fontos szerepiik van a digitélis tulajdon igazolasdban
¢s kereskedelmében (Maté, 2024).

A kiterjesztett valdsag hatdrozza meg a metaverzum élményét, ahol minden felhasznalo egyedi
karaktert vagy avatart iranyit. VR-headset segitségével lehetdség nyilik vegyes valdsagi meg-
beszélések lebonyolitasara egy virtualis irodaban, munkavégzésre, majd szabadidds tevékeny-
ségekre — példaul blokklanc alapu jatékokkal vald kikapcsolodasra vagy a kriptoportfolio ke-
zelésére a metaverzumon beliil. A vegyes valosdg a valos és a virtualis vilag 6tvozete: olyan
technologia, ahol a digitalis elemek (pl. targyak, avatarok) a valds térrel keveredve jelennek
meg, ¢s a felhasznalo interakcidba 1éphet veliik (digitalhungary.hu, 2021; Tézsa — Baltavari,
2023; Papp-Vary — Vas, 2023).

A metaverzum elemei megfigyelhetdek a jelenlegi virtualis videojaték vilagokban is. Az olyan
platformok, mint a Second Life vagy a Fortnite, valamint a kozosségi munkavégzést tdimogatod
alkalmazasok, példaul a Gather.town, most is integraljak életiink kiilonboz6 aspektusait a digi-
talis térbe (digitalhungary.hu, 2021).

3. Hogyan jonnek létre a varosok a metaverzumban?

A varosok a metaverzumban digitélis technoldgidk és kreativ tervezés segitségével jonnek 1étre.
Ezek a virtualis varosok lehetnek valos varosok 3D-s masai, vagy teljesen uj, képzeletbeli va-
rosi kornyezetek (News.Viverse, 2023). Aldbbiakban néhany példa, hogy hogyan valdsulnak
meg ezek a varosok:

1. Digitalis varosmodellezés (3D modellezés)
. Létezo varosok esetén
o szkennerek, dronok és fotogrammetria segitségével 3D-ben leképezik az épiileteket, ut-

cakat, tereket €s az adatokat atalakitjak virtualis forméava

. Képzeletbeli varosok esetén
o tervezdcsapatok teljesen uj varosokat hoznak 1étre, kreativ szabadsaggal



2. Platformvalasztas és integracio

. A varos ,,életre keltése
e kiilonb6z6 platformokon, pl.: Sandbox, Roblox, Unity alapu vilagok
o aplatform valasztdsa attol fiigg, hogy a cél inkabb jatékos, promocios vagy szakmai (pl.
varostervezés) jellegi

3. Interaktiv funkciok beépitése

o A metaverzumbeli varosok nemcsak ,,diszletek”, hanem
o navigalhato terek (pl.: sétalni lehet a fotéren)
o informacids pontok (pl.: kivetitdk, chatrobotok)
o virtudlis helyszinek (pl.: kiallitdsok, boltok, nevezetességek)
o valds idejli interakciok (pl.: avatarok)

4. Adatkapcsolat a valésaggal

e Néhany varos valds idejii adatokat is integral
o forgalom, iddjaras, energiahaldzat szimulaciok
o ezdltal egy metaverzumbeli varos akéar okosvaros-fejlesztés tesztelésére is alkalmas

4. Szerepek, kihivasok és jovobeli lehetoségek

A metaverzum — vagyis a fizikailag valdsagos és virtudlis vilagok egyesitésére torekvo digita-
lis tér — szdmos jovobeli lehetdséget hordoz magaban nemcsak technologiai vagy gazdasagi, de
tarsadalmi és kulturalis szempontbol is. Ezekben a digitalis terekben a felhasznalok karakterek
segitségével 1éphetnek kapcsolatba egymassal, dolgozhatnak, tanulhatnak, vasarolhatnak vagy
épp szorakozhatnak. Ez az ujfajta , kornyezet” alapjaiban formalhatja at tarsadalmi, valamint
gazdasagi kapcsolatainkat is, de emellett ugyanakkor szdmos kihivast is magéban hordoz. Az
alabbiakban 0sszefoglaljuk a legfontosabb potencialis lehetéségeket és iranyokat:

4.1. Tarsadalmi és kulturalis szerepek és lehetoségek

A metaverzum lehetéveé teszi a foldrajzi korlatok nélkiili kapcsolattartast, igy eldsegitheti a glo-
balis kozosségek 1étrejottét (Ball, 2022). Dioniso et al., (2013) szerint a felhasznalok 11j identi-
tasokat olthetnek magukra, ami pozitivan hat az 6nkifejezés szabadsagara, emellett a metaver-
zumban zajlo oktatds €s tdvmunka 1 formai is eldtérbe keriilnek, kiillonosen a vildgjarvany
tapasztalatait kovetden.

—_—

Ujfajta tarsadalmi és kulturalis hatasok

e ¢z az online tér képes athidalni a foldrajzi tavolsagokat, eldsegitve az 1) globalis kdzosségi
terek 1étrejottét

e megjelenik az dnkifejezés egy Uj formaja — lehetdséget ad a digitalis identitasok fejleszté-
sére, tarsadalmi terek kialakitasara

e interaktiv digitalis kiallitasok, koncertélmények, storytelling 0j formai
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Oktatas és munka vilaga

e ametaverzumban zajlo oktatas 01j tanulési formakat nyit meg (pl.: a didkok toérténelmi ese-
mények kdzepébe ,,1éphetnek be”, akar anatdmiai modelleken gyakorlatnak interaktivan)

e adigitalis tér még azt is lehetové teszi, hogy a vildg barmely pontjan €16 tanulok ugyanab-
ban a virtualis térben tanuljanak

e tavoli, virtudlis munkahelyek johetnek létre, amely csokkentheti a munkaerdpiaci korlato-

kat

Kulturalis élmények
muzeumok, koncertek, szinhazi eléadasok virtualisan is latogathatova valnak
e akulturak kozotti interakcid gazdagodhat, de a kulturalis homogenizacié veszélye fennall

4.2. Gazdasagi hatasok és lehetoségek

Gazdasagi szempontbo6l a metaverzum 1j piacokat teremt. A digitlis javak, mint példaul az
NFT-k, virtualis ingatlanok és avatarok, méar most is milliardos forgalmat generalnak. A blokk-
lanc-alapt pénziigyi rendszerek és a kriptovalutdk szintén kulcsszerepléi a metaverzum gazda-
saganak. Emellett 0j szakmak és ipardgak jelennek meg, példaul virtudlis vilagtervezdk, ugy-
nevezett ,,avatar-stylistok” vagy metaverzum jogaszok (McKinsey & Company, 2022).

1. Digitalis gazdasag fejlodése

o teljes értéki 0 digitalis piacok alakulnak ki, ahol virtudlis termékek kereskedelme zajlik
(pL.: NFT-k, virtualis ingatlanok, avatar-divat)

e acégek g lizleti modelleket dolgoznak ki (pl.: metaverzum-alapt szolgaltatasokat)

2. Kriptovalutak és decentralizalt gazdasag
e a metaverzum blokklanc-technologiara épiil, ami decentralizalt fizetési rendszereket €s 01j-
fajta tulajdonjogokat hoz l1étre

Munkahelyteremtés és uj szakmak
uj szakmak/szektorok megjelenése (pl.: virtualis vilageépitok, digitalis divattervezok, avatar-
pszichologusok, ¢elménytervezés, VR/AR/AL fejlesztés)
e tavmunka kialakulasa virtualis irodakban (Kobie, 2025)

4.3. Kihivasok, kockazatok

A fejlédés ellenére szamos probléma ¢és kihivas is felmeriil. A felhasznal6i adatok védelme
kritikus kérdéssé valik, hiszen a metaverzum hasznalata soran rendkiviil részletes informaciokat
lehet gytijteni az egyénekrdl (Zuboff, 2019). Tovabbi kihivas a digitalis egyenldtlenség foko-
zodasa, amely a hozzaférés technoldgiai és foként pénziigyi akadalyokbol adodik. Fontos meg-
emliteni, hogy a metaverzumban eltoltott mértéktelen id6 negativan hat a mentalis egészségre
(Kiraly et al., 2022), valamint szabalyozas hidnyaban ez a virtualis vilag komoly jogi és etikai
kérdéseket vet fel.

1. Adatvédelem és feliigyelet

o a felhasznalok mozgdasa, interakcioi, vasarlasi szokdsai sokkal részletesebben kovethetdk,
ami sulyos adatvédelmi és személyiségjogi kérdéseket vet fel

e sokkal mélyebb személyes adatokat gytijthet be, mint a hagyomanyos internet platformok
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Digitalis egyenlétlenség

e a hozzaférés pl.: pénziigyi vagy oktatasi szempontokbol korlatozott lehet, ezzel fokozva a
tarsadalmi szakadékokat

e atechnolodgiai hozzaférés hianya tovabb mélyitheti a — mar igy is elég nagy — digitalis sza-

kadékot

Mentalis egészség
a valosagtol valo elszakadas és a tulzott virtualis jelenlét pszichés problémakat okozhat
e adigitélis élmények és a valosag hatara konnyen elmosodhat, ezaltal konnyen digitalis fiig-
gbség is kialakulhat (IEEE Digital Privacy, 2025)

4. Szabalyozas hianya
e jogi keretek még alakuldban vannak, kérdéses, ki felel példaul a virtualis biincselekménye-
kért vagy visszaélésekért

5. Miért jelentos eszkoz a metaverzum a varosmarketingben?

A metaverzum jelentds eszkdzz¢é valhat a varosmarketingben tobb okbol is, mivel lehetdséget
kinal az élmények, informacidk és markak wjfajta, élményszerii kdzvetitésére (Tempesta Media,
2023; Papp-Vary, 2024). Ime a legfontosabb érvek:

e A metaverzum lehetové teszi, hogy az érdeklodok — turistak, befektetok, didkok — még a
fizikai latogatas el6tt virtudlisan felfedezzék a varost. Példdul sétalhatnak hires tereken, be-
1éphetnek muzeumokba, vagy megtekinthetik akar cégek bemutatkozo tereit.

e A vérosok sajat identitasukat és értékeiket kreativan jelenithetik meg 3D-s, interaktiv kor-
nyezetekben.

e A metaverzum idedlis platform lehet virtudlis fesztivalok, kiallitasok, konferenciak lebo-
nyolitasara, amelyek globalis elérést biztositanak. Ez ndveli a varos nemzetkodzi ismertsé-
gét, anélkiil, hogy fizikai jelenlét sziikséges lenne.

o Virtualis iroddkban prezentalhato a varos gazdasagi kornyezete, infrastrukturaja, fejlesztési
projektjei, amelyeket a potencidlis befektetdk, vallalatok megismerhetnek.

e A metaverzum-alapi marketing csokkentheti a fizikai utazasok sziikségességét, ezaltal hoz-
zajarulhat a kdrnyezetbarat varoskommunikacidhoz.

o A lakosok is részt vehetnek a varos digitalis terének alakitdsdban, ezzel erdsitve az identi-
tastudatot és a részvételt. A metaverzum jo terep lehet varostervezési konzultaciokra vagy
kozosségi projektek bemutatdsara.

6. Szoul a metaverzumban — Smart City talalkozasa a digitalis
vilaggal

Szo6ul, a technolodgiai innovacié ¢élvonalaban jaré dél-koreai fovaros, az els6 nagyvaros a vila-
gon, amely 2021-ben hivatalosan is belépett a metaverzumba a Metaverse Seoul platformmal.
Ennek célja, hogy kulturalis 6rokségét, a varos kozigazgatasi szolgaltatasait, k6zosségi tereit
digitalis formaban is elérhetévé tegye a tarsadalom szamara.

Ez a platform lehetdséget nyujt a felhasznaloknak arra, hogy virtudlisan latogassanak el a varos
legfontosabb turisztikai latvanyossagaihoz. 2024-ben a varos tovabbi szolgaltatasokkal is bo-
viilt, ilyen példaul a Széuli Lampasfesztival (Seoul Lantern Festival). A felhasznalok vérosi
szolgaltatdsokat is elérhetnek, példaul hivatalos dokumentumokat intézhetnek, igénybe



vehetnek iigyfélszolgalati szolgaltatast, de kérhetnek tanacsadast is. Igy a platform nemcsak a
turizmus fellenditését célozza, hanem a varosi lakosok életét is megkonnyiti azaltal, hogy lehe-
tdséget biztosit a kiillonbozd kozigazgatasi szolgaltatasok elérésére virtualisan. Ez egyediilallo

srer

oul.go.kr, 2025; Euronews.com, 2021).

Szoul célja, hogy 2030-ra a metaverzumon keresztiil is globalisan versenyképes varossa valjon,
¢s hogy mindenki szdmara elérhetdvé tegye ezt az ujfajta, hatarok nélkiili kommunikacids for-
mat (Gaubert, 2021; Thomson, 2024).

6.1. Metaverse Seoul platform

A projektet a varos onkormanyzata 2021-ben inditotta, és célja a digitalis kozigazgatas €s a
varosi szolgaltatasok interaktiv, élményalapt kozvetitése. A Metaverse Seoul alkalmazéas And-
roid és 10S késziilékeken is elérhetd, melyeket folyamatosan fejlesztenek, 0j teriileteket €s szol-
galtatasokat beintegralva.

A platform egyik fontos része a Virtualis Varoshaza (Virtual City Hall), ahol sajat avatar segit-
ségével a lakosok kiilonbozo6 kdzszolgaltatasokat érhetnek el, mint példaul: adoiigyek intézése,
ingatlan-nyilvantartas lekérdezése €s panaszbejelentés. Ennek a célja, hogy minél kisebbre tud-
jék csokkenteni a fizikai ligyintézés sziikségességét.
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1. illusztracio: Metaverse Seoul - City Hall Lobby

A kép forrasa: https://english.seoul.go.kr/mayor-oh-se-hoon-invites-seoulites-to-metaverse-seoul-global-citys-first-
public-platform

A Virtualis Varoshaza ,,részhez” kapcsolodik egy Ugyfélszolgalati szolgaltatas is (Metaverse
Civil Service Center), ahol valos koztisztviselok ugynevezett ,,digitalis alteregdival” lehetséges
beszélgetni (chat, vided), akik segitséget nyajtanak azoknak a felhasznaloknak, akik nem tud-
nak vagy nincs lehetdségiik a személyes ligyintézésre.
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2. illusztracio: Civil Service Center a Metaverse Seoul platformon

A kép forrésa: https://english.seoul.go.kr/mayor-oh-se-hoon-invites-seoulites-to-metaverse-seoul-global-citys-first-
public-platform

A Digitalis Varosnézés (Virtual Tourist Zone) funkcio inkabb a turistaknak kedvez (illetve az
online turistaknak), hiszen a felhasznalok 3D-ban fel tudjak fedezni Sz6ul nevezetességeit, pél-
daul: a hatalmas Gwanghwamun teret, a hires Namsan-tornyot, vagy a Bukchon hanok falut,
valamint részt vehetnek élményalapu tirdkon is. A nevezetességek felfedezését interaktiv ele-
mekkel (kvizek, informacids pontok, jatékok) kombinaljak az élmény fokozasa céljabol.

3. illusztracio: A hires Gyeongbok Palota a Metaverse Seoul-ban

A kép forrasa: https://koreajoongangdaily.joins.com/2023/01/31/national/socialAffairs/seoul-metaverse-seoul-
mayor/20230131122959558.html



https://english.seoul.go.kr/mayor-oh-se-hoon-invites-seoulites-to-metaverse-seoul-global-citys-first-public-platform
https://english.seoul.go.kr/mayor-oh-se-hoon-invites-seoulites-to-metaverse-seoul-global-citys-first-public-platform
https://koreajoongangdaily.joins.com/2023/01/31/national/socialAffairs/seoul-metaverse-seoul-mayor/20230131122959558.html
https://koreajoongangdaily.joins.com/2023/01/31/national/socialAffairs/seoul-metaverse-seoul-mayor/20230131122959558.html

Ez a digitalis ,,helyszin” tokéletesen alkalmas arra is, hogy kiillonboz6 kulturalis eseményeket
¢s fesztivalokat lehessen rendezni: koreai kulturalis fesztival, koncertek, e-sport események,
varosi rendezvények, miivészeti killitasok, nemzeti linnepségek. A varos célja ezzel az, hogy
ne csak a helyi lakossag tudja elérni ezeket a programokat, hanem a globalis kozonséget — akik
nem tudnak fizikailag részt venni — is el tudjak érni. Ezek a 1épések és események a varosmarka
erdsitésének fontos szegmensei.
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4. illusztracio: Kiallitason valo részvétel a Metaverse Soul segitségével

A kép forrasa: https://english.seoul.go.kr/mayor-oh-se-hoon-invites-seoulites-to-metaverse-seoul-global-citys-first-
public-platform

Oktatas és munka szempontjabol is vannak fejlesztések, melyek tamogatjak a digitalis gazdasag
fejlodését és a nemzetkdzi kapesolatok épitését: iskolak és egyetemek nyithatnak virtudlis tere-
ket oktatasra, a helyi vallalkozasok és munkahelyek itt akar nemzetkdzi partnereket is talalhat-
nak.

Az alkalmazasnak vannak ingatlan- és varostervezési funkcidi is: a varos jovobeli fejlesztései
itt megtekinthetéek 3D-ben, illetve a felhasznaloknak arra is lehetdségiik van, hogy nyilvanos
konzultacié és visszajelzés alapjan nyilatkozzanak a varosfejlesztési projektekrdl — ezzel fo-
kozva az atlathatosagot, valamint a kozosségi részvételt (English.seoul.go.kr, 2025; Metaverse
Seoul, 2025).

6.2. Miért épitenek varost és varosmarkat?

Sz6ul metaverzumban vald megjelenése €s varosmarkdjanak ottani épitése mogott tobb straté-
giai, technoldgiai és kulturalis cél huzodik meg. Az egyik ilyen cél az innovacio és a technolo-
giai vezetd szerep hangsulyozasa. A varos a vilag egyik legfejlettebb digitalis infrastrukturaja-
val rendelkezik. A Metaverse Seoul projekt révén demonstralni kivanja a technologiai


https://english.seoul.go.kr/mayor-oh-se-hoon-invites-seoulites-to-metaverse-seoul-global-citys-first-public-platform
https://english.seoul.go.kr/mayor-oh-se-hoon-invites-seoulites-to-metaverse-seoul-global-citys-first-public-platform

elorehaladottsagat, nyitottsagat a jovo digitalis trendjei fel¢, valamint vezetd szerepét az okos-
varos-kezdeményezések terén (Metaverse Seoul, 2025).

Ahogy mar korabban is emlitettiik, az altaluk létrehozott virtualis vilag egyfajta digitalis varos-
hazakeént is miikodik; az tigyéntézés kore még inkabb ki tud szélesedni, az informacidokhoz vald
hozzaférhetoség még egyszeriibb. Ez kifejezetten elony0ds lehet azok szdmara, akik fizikailag
nehezen férnek hozza a varosi szolgéltatasokhoz.

A metaverzum lehetdséget ad a varos arculatanak nemzetkozi terjesztésére is. A varos digitalis
formaban valo felfedezése népszerisiti a varos kulturalis és torténelmi 6rokségét is, egy teljesen
Uj turisztikai élményt nyqjt, valamint hozzajarul a varosimazs épitéséhez is.

A metaverzum koré €piild dkoszisztéma lehetdséget teremt a startupoknak ¢€s a techcégeknek a
fejlodésére, ezaltal j munkahelyeket jonnek 1étre a kreativ és digitalis gazdasagban. Ezen tul
Osztonozheti a digitalis miivészetek fejlodését is (Metaverse Seoul, 2025).

Természetesen az oktatas €s a kulturdlis teriileteken is jelen van. A metaverzum egy interaktiv
platform: a fiatalok, az idGsek, a helyiek és a turistak egyarant részt vehetnek a varos életében.
Ennek hatdsara az oktatési €s kulturalis események otthonrol is konnyen hozzaférhetdveé valnak.

Széul metaverzumbeli jelenléte nem csupédn technologiai 0jitas, hanem egy tudatos stratégiai
1épés a varosmarka megerdsitésére, a szolgaltatdsok modernizalasara €s a globalis digitalis ko-
z0sségbe valod aktiv bekapcsolodasra (English.seoul.go.kr, 2025).

7. Santa Monica — Kozosségi élmények és turizmus
a metaverzumban

Santa Monica Kalifornia egyik legismertebb tengerparti varosa, amely az els6 amerikai varos-
ként 1épett be a metaverzumba. A varos is elinditott egy metaverzum alapu platformot, hogy
kiterjesztett valosag (AR) alapu turisztikai élményeket hozzon létre. A varos egy digitalis tér-
képen keresztiil elérhetd, ahol a felhasznalok interaktiv pontokon keresztiil ismerhetik meg a
helyi latvanyossagokat, torténeteket és tizleteket.

A cél foként turisztikai fellendiilés gamifikéacios élményekkel, a helyi véllalkozasok tamoga-
tasa, a fenntarthatosag és gazdasagi promocid. Tovabbi célja, hogy 1j digitalis csatornakon ke-
resztiil ndvelje a varos vonzerejét €s megkonnyitse a varosi szolgaltatdsokhoz vald hozzaférést.
Ez a platform lehetdvé teszi a lakosok ¢€s turistdk szamadra, hogy virtualisan fedezz¢k fel a va-
rost, mikozben digitalis eseményeken és kozosségi kezdeményezésekben is részt vehetnek (Ba-
utista, 2022).

A varos egylittmlikodik a FlickPlay-jel egy olyan jaték 1étrehozasaban, amely digitalis gytjt-
hetd targyakat és jutalmakat kinal, amelyeket be lehet valtani a varos vallalkozéinal. Ez lehe-
tové teszi a helyi vallalkozasok szamara, hogy profitaljanak a bejovo forgalombdl. A késbbi-
ekben errdl lesz sz6 még részletesebben.

A metaverzum itt egyfajta varosi branding eszkdzként jelenik meg, Gjfajta kapcsolatot hozva
1étre a varos ¢s a latogatok kozott. Santa Monica esetében is lathatjuk, hogy a metaverzum egyre



jobban a varosmarketing szerves részévé valik és 0j lehetdségeket teremt a varosok szdmara,
hogy innovativ médon kapcsolddjanak a lakosokhoz és a latogatdkhoz.

7.1. FlickPlay

Santa Monica varosanak metaverzumbeli jelenléte a FlickPlay nevii, helyi startup céggel valo
egylittmiikddés révén valosult meg. A felhasznaldk a véarosban sétalva (pl.: AR-szemiiveget
hasznalva) digitalis tokeneket gylijthetnek, amelyeket helyi lizletekben valthatnak be kedvez-
ményekre vagy ajandékokra. A cél az volt, hogy ujraélesszék a belvarosi forgalmat és 0j élmé-
nyeket kindljanak a latogatoknak. A projekt célja nemcsak a turizmus és a helyi gazdasag fel-
lenditése volt, hanem a kozosségi részvétel 0sztonzése is. A metaverzum technologia lehetdsé-
get kindl arra, hogy a varoslakok és a latogatok ) modon kapesolodjanak egymdashoz és a va-
roshoz, mikdzben felfedezik Santa Monica nevezetességeit s lizleteit (wersm.com, 2022).

5. illusztracio: FlickPlay, Santa Monica AR-alapu metaverzum szolgaltatasa

A kép forrasa: https://www.about.flickplay.co/post/grow-your-blog-community

A kiterjesztett valosag 1ényege, hogy digitdlis elemeket vetit a valos kornyezetre okoseszk6zon
keresztiil — példaul telefonon vagy tableten. A felhasznalonak minddssze annyit kell tennie,
hogy megnyit egy AR-t timogato6 alkalmazast, és a késziilék kamerdjat egy valos targyra, hely-
szinre vagy QR-kddra iranyitja. Ekkor az alkalmazas valds idoben felismeri a kornyezetet, és
kiegésziti azt digitalis tartalommal — példaul 3D-s modellekkel, informacids feliratokkal, ani-
macioval vagy akar egy karakterrel (Microsoft, 2024; Papp-Vary & Vas, 2023).

A FlickPlay alkalmazasban a felhasznalok kiilonb6z6 szinti tokeneket gytijthetnek: a sarga ér-
meék a jatékbeli valuta szerepét toltik be, amelyekkel élményeket lehet feloldani vagy helyi iiz-
letekben vasarolni; a kék érmék digitalis gylijthetd targyakat nyitnak meg; a zold érmék pedig
ritkdbbak, és jutalmakat kinalnak. Ezek az érmék a varos kiillénb6z6 pontjain talalhatok, és a
felhasznalok az alkalmazas térképén keresztiil talalhatjak meg 6ket. A FlickPlay egy kiterjesz-
tett valosag (AR) alapu kozosségi alkalmazas, amely a Pokémon GO ¢s a TikTok elemeit


https://www.about.flickplay.co/post/grow-your-blog-community

otvozi. A cél az volt, hogy Ujraélesszék a belvarosi forgalmat, kiilondsen a Third Street
Promenade kornyékén, és uj élményeket kinaljanak a latogatoknak (wersm.com, 2022).

6. illusztracio: A Santa Moncia-ban latogatok a FlickPlay applikaciot haszndljak, hogy
erméket gytijtsenek, valamint digitalis élményeket nyithatnak meg, melyek zenét és kiilonbozo
szabadidds témakat is tartalmazhatnak

A kép forrdsa: https://www.techrepublic.com/article/flickplays-social-metaverse-app-brings-augmented-reality-to-
santa-monica/

7. illusztracio: A FlickPlay-t a Pokemon GO stilusu felépités jellemzi

A kép forrasa: https://www.glossy.co/fashion/pokemon-go-style-flickplay-is-here-to-bring-digital-collectibles-to-
retailers/
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Santa Monica a metaverzumban val6 jelenléttel modern, technoldgiailag fejlett varosként pozi-
cionalja magat. A digitalis élmények és az AR technoldgia alkalmazéasa lehetévé teszi a varos
szdmara, hogy j kozonségeket €rjen el, kiillondsen a fiatalabb generaciokat, akik egyre inkabb
digitalis terekben mozognak (Thomson, 2023).

Emellett a projekt célja a varos elhagyatottabb teriileteinek aktivalasa is, mivel a miivészeti és
digitalis installaciok jelenléte csokkentheti a blindzést €s novelheti a kozosségi biztonsagérze-
tet. A projekt sikerét mutatja, hogy a FlickPlay alkalmazas folyamatosan boviil, 1) digitalis
¢lmények és partneri egylittmiikodések révén. A jovoben tovabbi varosok is kovethetik Santa
Monica példéjat, kihasznalva a metaverzum nyujtotta lehetdségeket a varosmarkazas és a ko-
z0sségi ¢lmények gazdagitasa érdekében (Thomson, 2023).

7.2. Miért épitenek varost és varosmarkat?

Santa Monica varosanak metaverzumban valo jelenléte — és ennek varosmarkazasi célu kiak-
nazasa — tobb stratégiai és gazdasagi célt is szolgal. A kovetkezOkben bemutatunk néhany 6
okot, amiért egy varos, mint példaul Santa Monica, varost és varosmarkat épit a metaverzum-
ban. A véros a technologiai Ujitasok irdnt elkdtelezett, fiatalos, progressziv varosként kivanja
pozicionalni magat. A metaverzumban valo jelenlét egyfajta digitalis avantgard 1épés, ami
megerdsiti ezt az imazst.

A metaverzum varosi terei lehetdséget nyudjtanak a turistdk virtudlis bevonasara, interaktiv él-
ményekre €s arra, hogy a latogatok digitalisan ismerkedjenek meg Santa Monica latvanyossa-
gaival. Ez 0sztondzheti a digitalis latogatdkat a fizikai turizmusra is €s emellett gazdasagélén-
kit hatassal is bir. A platform 0j csatornakat biztosit a varoslakokkal valé kapcsolattartasra.
Kiilondsen a fiatalabb generacidkat lehet igy konnyebben elérni, akik egyre inkabb digitalis
terekben mozognak. A varos sajat NFT-ket vagy digitalis termékeket is 1étrehozhat, amelyek 0j
bevételi forrasokat jelenthetnek, illetve varosmarkazasi eszkdzként is szolgalhatnak (pl. gytjt-
hetd véarosi emlékek, metaverzum események).

A digitalis varosélmény lehetdve teszi, hogy a fenntarthatdsagra érzékeny utazdkat is megszo-
litsdk anélkiil, hogy azok fizikailag utaznanak — ezzel csdkkentve az 6kologiai labnyomot
(Aman et al., 2024). A metaverzumban valo jelenlét lehetdséget ad technoldgiai cégekkel valo
egyiittmiikddésre (mint pl. Snap, Meta, Roblox), amik marketing szempontbol értékes partner-
ségeket ¢s figyelmet hozhatnak a varosnak.

Santa Monica példéja jol mutatja, hogy a varosmarkdzas ma mar nem csak fizikai, hanem digi-
talis terekben is zajlik. Ez a fajta metaverzumbeli jelenlét a varosstratégia részévé valhat, foként
azon helyek esetében, ahol az innovacid és a digitalis kultura mar amugy is erételjesen jelen
van.

8. Dubaj — Digitalis ikervaros és gazdasagi modell a jovo varosaban

Dubaj mindig is ¢élen jart a futurisztikus varosfejlesztési projektekben. A varos 2022-ben beje-
lentette a ,,Dubai Metaverse Strategy”-t, melynek célja, hogy Dubaj a vilag egyik vezetd me-
taverzum-kodzpontjava valjon. A digitalis ikervaros (digital twin) koncepcidja szerint a fizikai
varost leképezd virtudlis masolat miikodik az online térben, lehetdvé téve iizleti tevékenységek
végzését, szolgaltatasok nyujtasat és interakciok lebonyolitasat. Dubaj stratégiaja erdteljesen
iizleti, de emellett természetesen gazdasagi fokuszu is €s nagy hangsulyt fektet a szabalyozasra
¢s a technologiai infrastruktarara (u.ae, 2025; mediaoffice.ae, 2022).



Dubaj Kozuti €s Kozlekedési Hatosdga szamos intelligens kezdeményezésre vonatkozo tervet
is kozzétett. Ilyen példaul a digitalis ikrek hasznalata Dubaj metrohédlozatanak ujraalkotasara.
Az algoritmus egyesiti a gyljtott adatokat és betekintést nyujt a karbantartasi iitemtervekbe.
Elérejelzéseket is adhat arra vonatkozdan, hogyan keriilhetdk el a jovébeni elére nem lathato
balesetek.

A Dubai Metaverse Stratégia célja, hogy Dubajt a vilag 10 legnagyobb metaverzum gazdasaga
koz¢, valamint a metaverzum kozosség globalis kdozpontjava tegye. A stratégia tovabbi célja,
hogy épitsen Dubaj azon eredményeire, hogy tobb mint 1 000 vallalatot vonzott a blokklanc és
a metaverzum teriiletén. Eldsegiti Dubaj azon torekvését, hogy 2030-ra tobb mint 40 000 vir-
tualis munkahelyet tAmogasson, amely tovabb erdsitené Dubaj gazdasagat, és tdmogatna az
Egyesiilt Arab Emirségek kormanyéanak azon elképzelését, hogy a blokklanc-vallalatok szamat
a jelenlegihez képest 6tszordsére novelje (u.ae, 2025).

8.1. Dubai Metaverse

Dubaj mar szamos vizualis és digitalis példat mutatott be arra, hogyan képzeli el a varos és
markéjanak megjelenését a metaverzumban. 2022-ben jelentette be a Dubai Metaverse Stra-
tegy elnevezeési tervet, amelynek célja, hogy 2030-ig a nagyvaros a vilag TOP10 metaverzum
gazdasaga kozé keriiljon. A metaverzum nemcsak marketingeszkdz, hanem gazdasagi és allam-
igazgatasi pillér is. Tovabbi célja, hogy minél tobb szektort — turizmus, egészségiigy, kozigaz-
gatds — digitalizaljon, valamint a GDP 1%-a a metaverzumhoz kapcsolodo legyen (Meetings
International, 2024; Napster.ai, 2024).

Dubaj ikonikus épiilete, a Jové Muzeuma (Museum of the Future), nemcsak fizikailag, él6ben
lenylig6zd, hanem a digitalis vilagban is. A mizeum célja, hogy bemutassa a jov6 technologiait
¢s innovacioit, és a metaverzumban is elérhet6vé valjon, lehetévé téve a latogatok szamara,
hogy virtualisan felfedezz¢k a kidllitadsokat és interaktiv élményeket szerezzenek (Meetings In-
ternational, 2024; Museum of the Future, 2025).

8. illusztracio: Dubaj a metaverzumban

A kép forrasa: https://www.dubaifuture.ae/uncategorized/world-economic-forum-meta-mastercard-emirates-air-
line-and-accenture-are-amongst-the-partners-of-the-upcoming-dubai-metaverse-assembly/
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A varos a metaverzumot aktivan hasznalja a turizmushoz kapcsolodo lehetdségek és a kulturalis
orokségek bemutatdsara is. A Stratégia altal a Visit Dubai kezdeményezés lehetové teszi a vir-
tudlis varosnézés lehetdségét, ahol a felhasznalok 360 fokos virtudlis tirdkon keresztiil fedez-
hetik fel a varost és annak emblematikus latnival6it, mint a Dubai Frame, a Dubai Mall, a Burj
Khalifa, vagy a Palm Jumeirah. Az Al Fahidi torténelmi negyedet is rekonstrualtak, igy a lato-
gatok a virtudlis térben a negyed utcdin sétalhatnak és ezaltal megismerhetik a varos multjat,
torténelmét.

Illetve fontos megemliteni, hogy a 2020-ban rendezett Dubai Expo 2020 a metaverzumban,
tehat digitalisan is latogathato volt. A résztvevoknek lehetdségiik volt virtudlisan bejarni a pa-
vilonokat, valamint interaktiv élményekben is részesiilhettek (Visit Dubai, 2025).

9. illusztracio: A Dubai Expo 2020 esemény alkalmaval a varos mar megkezdte a belé-
pést a metaverzum vilagaba

A kép forrasa: https://newsdirect.com/news/expo-2020-dubai-enters-the-metaverse-world-connecting-millions-
across-the-physical-and-digital-globally-652848762

Dubaj nemcsak a kultira €s turizmus teriiletén kivan attérést elérni a metaverzumban, hanem
célja, hogy a vilag egyik meghatarozo digitalis gazdasagi kozpontjava valjon. Ennek érdekében
fejlesztették ki a varos digitalis ikertestvérét, amely lehetOséget teremt a varostervezési folya-
matok €s az ingatlanfejlesztések virtualis térben torténd lebonyolitasara. A tervek kozott szere-
pel az NFT-k alkalmazésa az ingatlanok vasarlasara és digitalis foldteriiletek kereskedelmére.

Dubaj ambicidzus célkitiizése, hogy 2030-ig 40 000 uj virtualis munkahelyet hozzon 1étre, mi-
kozben 4 millidrd dollar gazdasagi ndvekedést general. A jovobeni elképzelések kozott szerepel
tovabba a hivatalos iigyintézés digitalizalasa a metaverzum platformjan keresztiil, mely a ,,di-
gitalis allampolgarsag” megvaldsitasat célozza meg (Meetings International, 2024).
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10. illusztracio: Ahogy Dubaj elképzeli a jovot, amit meg is fog valdsitani

A kép forrasa: https://www.dubaifuture.ae/uncategorized/world-economic-forum-meta-mastercard-emirates-air-
line-and-accenture-are-amongst-the-partners-of-the-upcoming-dubai-metaverse-assembly/

A metaverzum kialakitasdhoz blockchain, Al és Web3 alapu infrastruktarat hasznal, a kor-
manyzati szintli egyiittmiikodés tech cégekkel (pl.: Meta) rendkiviil eldsegitette a metaverzum
miukodeését (Meetings International, 2024).

A fent emlitett példak tokéletesen abrazoljak, hogy hogyan hasznalja Dubaj a metaverzumot a
varos és markajanak globalis bemutatasara, valamint gazdasagi és kulturalis céljainak elérésére.

8.2. Miért épitenek varost és varosmarkat?

Dubaj, amely hosszu ideig az olajkitermelésbdl szdrmazo bevételekre épitette gazdasagat, mara
egyértelmiien a jovo digitalis és technoldgiai kozpontjaként poziciondlja magat. A metaverzum
varos- és varosmarka-épitése mogott tobb stratégiai és gazdasagi cél huzodik meg. Dubaj célja,
hogy a vilag egyik vezetd digitalis kozpontjava valjon, mikdzben aktivan keresi, hogyan valt-
hatja fel a hagyomanyos, olajra épiild gazdasagot egy fenntarthatd, innovativ digitalis gazda-
saggal. A metaverzumban valo jelenlét révén a varos demonstralja elkotelezettségét az élvonal-
beli technologidk — mint az Al, blockchain, VR és AR — alkalmazasa irant. Ez az 01j platform
uj lzleti modelleket, befektetési lehetdségeket €és munkahelyeket teremt, példaul digitalis in-
gatlanok, metaverzum szolgéltatasok és virtualis turizmus forméjaban (u.ae, 2025).

A metaverzumban létrehozott varos és attrakciok globalisan elérhetdvé teszik Dubaijt. igy az
emberek a vildg barmely pontjarol virtudlisan felfedezhetik, ami erdsiti a varos markaértékeét,
¢és motivalhatja a fizikai latogatasokat is. Virtualis platformokon keresztiil a varos bemutathatja,
milyen életmindséget, iizleti kornyezetet €s infrastruktirat kinal. Ez 6sztonozheti a kiilfoldi be-
fektetoket, vallalkozokat és digitalis nomadokat (u.ae, 2025).


https://www.dubaifuture.ae/uncategorized/world-economic-forum-meta-mastercard-emirates-airline-and-accenture-are-amongst-the-partners-of-the-upcoming-dubai-metaverse-assembly/
https://www.dubaifuture.ae/uncategorized/world-economic-forum-meta-mastercard-emirates-airline-and-accenture-are-amongst-the-partners-of-the-upcoming-dubai-metaverse-assembly/

Dubaj a ,,Dubai Metaverse Strategy” keretében digitalis kozszolgaltatasokat is tervez a me-
taverzumban, példaul iigyfélszolgalatot, hatosagi ligyintézést vagy varostervezési konzultacio-
kat, mint ahogy azt mar Szoul és Santa Monica esetében is lathattuk. A metaverzum elsésorban
a digitalis bennsziilottek ¢s fiatalabb generaciok platformja. Az innovaciokra a fiatalok, igy a Z
generacio tagjai kiemelten nyitottak, hiszen életmddjuk és médiafogyasztasi szokasaik szorosan
Osszefonddnak az 0j technologidk gyors befogadasaval és kreativ alkalmazasaval (Papp-Vary
et al., 2022). Dubaj célja, hogy ezekkel a csoportokkal is kapcsolatot épitsen és vonzo alterna-
tivat nydjtson szdmukra, akar turizmus, akar €letvitel szempontjabol (u.ae, 2025).

9. Osszefoglalas

A tanulmany az integralt marketing és kommunikacio digitalis aspektusait vizsgalta a metaver-
zum kontextusaban, harom varos — Szdul, Santa Monica és Dubaj — példéjan keresztiil. A me-
taverzum egy olyan haromdimenzios virtualis tér, amely 0j lehetdségeket kinal vadrosmarke-
tingre, kdzszolgaltatasokra és kdzosségépitésre. A tanulmany bemutatta, hogy ezek a varosok
hogyan hasznéljdk a metaverzumot identitasuk erdsitésére, a lakossag bevondsara, a turizmus
¢s a gazdasag fellenditésére.

Mikdzben Szoul a digitalis kozszolgaltatasok (kozigazgatas) fejlesztésére, a lakossag aktiv be-
vonasara helyezi a hangsulyt és a kulturalis 6rokséget allitja a kdzéppontba a Metaverse Seoul
platformon keresztiil, addig Santa Monica az ¢lménykozpontu technoldgidk segitségével a
gamifikalt turizmus fellenditésére és a helyi gazdasag erdsitésére torekszik.

Dubaj fokuszaban az all, hogy globalis digitalis kdzponttd valjon, atfogd digitalis gazdasagi
stratégiat kialakitva. Ebben a metaverzum nem csupan egy eszkdz, hanem a technolégiai fejlo-
dés €s az innovativ gazdasagi modellek alapjat képezi. A digitélis ikervaros koncepcidja egyre
inkabb megjelenik az tizleti, kozigazgatasi és turisztikai szektorokban, lehetdséget teremtve 1j-
fajta szolgaltatasok és élmények megvaldsitasara.

A tanulmany kitért a metaverzum nyujtotta tarsadalmi, gazdasagi és kulturalis lehetoségekre,
de a kihivasokat sem hallgatta el: adatvédelem, digitalis egyenldtlenség, mentalis egészség, va-
lamint a szabalyozas hidnya.

A harom varos eltérd stratégiakat alkalmaz, de kozds benniik a digitdlis térben valo markaépi-
tés, az innovativ kommunikacio és a lakossag bevondsanak uj formdi. A tanulmany végkovet-
keztetése szerint a metaverzum egyre fontosabb szerepldje lesz a jovO integralt varosmarke-
tingjének és kommunikacidjanak. A kérdés mar nem az, hogy belépnek-e a varosok a metaver-
zumba, hanem az, hogy azt hogyan és milyen stratégiai szempontok alapjan teszik meg.

crer

Varos Fé cél Fokusz teriilet Technologia
Szoul Digitélis kozigazgatas, Adminisztrécio, Sajat platform, Al,
lakossagi élmény kultara AR

Turizmus, kereskede- | Turizmus, kereske- | AR + MyMetaverse,
lem gamifikacidval delem OVR
Metaverzum-gazdasag Web3, Blockchain,
felépitése NFT
A tablazat forrasa: sajat szerkesztés

Santa Monica

Dubaj Minden agazat
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